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Este artigo apresenta o jogo Naipes da Comunicação como dispositivo de atenção 
em uma realidade globalizada e permeada por uma intensa rede comunicacional. 
Possibilidade didática criada a partir da teoria dos jogos, é investigada como estra-
tégia de ensino e experiência de aprendizagem. Para compreender como os jogos 
podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem numa economia de atenção 
mobilizamos ainda as noções de globalização, comunicação e criatividade, todas 
condizentes ao nosso objeto de estudo e vitais na tentativa de propor alternativas 
para o surgimento de novas propostas pedagógicas. Ao nos apropriarmos daquilo 
que “rouba” a atenção do estudante e transformarmos em ferramenta para capturar 
a sua atenção, possibilitamos refletir sobre a necessidade de: recorrer a narrativas 
não necessariamente escolares; criar espaços recheados de ludicidade; desafiar 
os estudantes com atividades instigantes e envolventes; desenvolver nos estudantes 
competências formativas, como autonomia, criatividade e interação social.
Palavras-chave: Teoria dos Jogos. Economia de atenção. Ensino-aprendizagem. 
Naipes da Comunicação. Criatividade.
AbSTRACT
This paper presents the Communication Naipes Game as an attention device in a 
reality which is as globalized as permeated by an intense communicative web. It 
is about a didactic possibility developed from Game Theory which is investigated 
as a teaching strategy as well as a learning experience. In order to understand 
just how games can help the teaching-learning process as a tool for economy at-
tention, we have also seized upon notions like globalization, communication and 
creativity, all of them consistent with our object of study and vital to the attempt of 
suggesting alternatives to new pedagogic proposals. As we take over what diverts 
our students’ interest and transform it into a tool to get their attention, we develop 
considerations about the need of: appealing to narratives which are not necessarily 
formally thought; creating recreational spaces; challenging students using provok-
ing and engrossing activities; developing student’ competences such as autonomy, 
creativity and social interaction. 
Key-words: Game Theory. Economy attention. Teaching-learning process. Com-
munication Naipes. Creativity.
RESUMEN
Este artículo presenta el juego de Naipes de la Comunicación como dispositivo de 
atención en una realidad globalizada y traspasada por una intensa red comunica-
cional. Posibilidad didáctica creada a partir de la teoría de los juegos, se investiga 
como estrategia de enseñanza y experiencia de aprendizaje. Para comprender 
cómo los juegos pueden auxiliar en el proceso de enseñanza-aprendizaje en 
una economía de atención, movilizamos además las nociones de globalización, 
comunicación y creatividad, todas adecuadas a nuestro objeto de estudio y vitales 
en el intento de proponer alternativas para el surgimiento de nuevas propuestas 
pedagógicas. Al apropiarse de aquello que “roba” la atención del estudiante y 
transformarlo en herramienta para capturar su atención, construimos una reflexión 
sobre la necesidad de: recurrir a narrativas no necesariamente escolares; crear 
espacios llenos de ludicidad; desafiar a los estudiantes con actividades instigantes 
y envolventes; desarrollar en los estudiantes competencias formativas, como la 
autonomía, la creatividad y la interacción social.
Palabras-clave: Teoría de los Juegos. Economía de atención. Enseñanza-Apren-
dizaje. Naipes de la Comunicación. Creatividad.
C&S – São Bernardo do Campo, v. 38, n. 3, p. 271-298, set./dez. 2016 273
1. Introdução: embaralhando as cartas
Pertencentes à geração Z, os chamados nativos 
digitais – nascidos em 1995 –, estão ingressando nas 
universidades (DAHMER; FLEURY, 2012). Quem lhes 
faz companhia diariamente na sala de aula são os 
smartphones e os tablets. Com pacote de dados e 
4G pagos pelos pais, essa nova geração de estudan-
tes se caracteriza por estar online o tempo todo e 
viver “num mundo de transitoriedade alucinante de 
mercadorias [...] e informações” (COSTA, 2010, p. 90), 
inserida em intensa rede comunicacional e em um 
ambiente de aceleração, de interação e de atuali-
zação constante. São jovens que habitam um mundo 
repleto de comunicações em uma nova realidade 
globalizada, mas que apresentam pouca capacidade 
de compreensão (MORIN, 2007).
Por se tratar de uma geração que sempre convi-
veu com computadores, celulares, games e internet, 
ela encontra-se “adaptada às linguagens e funcio-
nalidades das mídias digitais” (COSTA, 2010, p. 93) e 
mergulhada numa infinita oferta de estímulos devido 
à intensidade de informação. Naturalmente, a oni-
presença da tecnologia nas práticas sociais e, por 
extensão, as motivações próprias das novas gerações, 
decorrentes da incidência das tecnologias na rotina, 
não podem ser ignoradas no processo educacional. 
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Diante da ascendência e desenvolvimento das 
tecnologias de comunicação e informação (TICs), um 
novo perfil discente se forma. O estudante contem-
porâneo traz consigo diversificados saberes acumu-
lados fora do ambiente educacional. Vive ocupado 
com dispositivos móveis. Trava discussões e expressa 
opiniões em espaços virtuais. Circula por hipertextos, 
aplicativos, virais, games e afins. Ato contínuo, por 
ter sua atenção requisitada por todo tipo de plata-
forma, o estudante tende a não prestar atenção em 
aula. Para Santaella (2010, p. 302), “são tantos e tão 
imperiosos os estímulos que a distração se converte 
em necessidade para a sobrevivência psíquica até 
o ponto de tornar-se o estado natural da mente mo-
derna”. Tal efeito tem provocado uma disputa pelo 
olhar, tornando-o uma mercadoria cobiçada para 
uma economia de atenção (SANTAELLA, 2010).
A sala de aula, reconhecida como ambiente 
propício para se ter atenção, foi invadida por note-
books, smartphones, tablets que requisitam a todo 
instante o acesso a rede sociais, emails, playlists e 
informações cotidianas. Enquanto estudantes se ocu-
pam com mensagens do Facebook e envio de men-
sagens instantâneas para os amigos durante as aulas, 
professores lamentam a falta de atenção cotidiana 
por não saber como lidar com as características dos 
nativos digitais, “cujas práticas de trabalho e padrões 
de atenção parecem ser multifocais, multivocais e 
tendentes à distração”. (SANTAELLA, 2010, p. 304). 
Mas, interroga Demo (2011), e se, sob orienta-
ção docente, os estudantes canalizassem a mesma 
energia despendida nas redes sociais e nos jogos 
eletrônicos para desenvolver competências intelec-
tuais como: questionar, pesquisar, elaborar; ir além 
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do senso comum; estabelecer pensamento crítico e 
alternativo; analisar, sintetizar e avaliar evidências? 
Ou seja, na visão de Sartori (2010), não podemos 
perder de perspectiva as possibilidades facultadas 
pelas novas narrativas apresentadas pelos dispositivos 
comunicacionais, pois, na avaliação de Lopes (2011), 
como educadores, se quisermos motivar os estudan-
tes, precisamos aproveitar tudo aquilo que o universo 
deles nos oferece.
Pensando nas incertezas e paradoxos prove-
nientes de um cenário de transformações no mun-
do contemporâneo, acreditamos que a educação 
formal necessita acompanhar – sem submissão – o 
dinamismo e evolução do seu tempo. Talvez nunca 
tenha sido tão urgente uma reflexão sobre as práticas 
pedagógicas vigentes para a formação universitária. 
O que tem sido feito no campo da educação para 
(re)pensar os procedimentos didático-pedagógicos 
e as estratégias de ensino frente a intensa fluidez de 
informações? Como estamos, nós professores, estrutu-
rando nossas práticas pedagógicas diante da diversi-
dade de linguagens e múltiplas interfaces dos novos 
dispositivos de comunicação? Seria possível estudar 
novas práticas pedagógicas que “roubem” a atenção 
do estudante como ferramenta para capturar o seu 
foco e evitar a dispersão?
Uma iniciativa nesse sentido ocorreu no dia 10 
de agosto de 2012, quando foram reunidos na Es-
cola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM-Sul) 
mais de 60 alunos pertencentes ao ensino médio das 
escolas particulares de Porto Alegre para uma ativi-
dade de 2 horas e 30 minutos. O objetivo era ensinar 
jovens, nativos digitais de 15 a 17 anos que não ti-
nham conhecimentos na área de marketing a tomar 
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decisões sobre a comunicação de produtos no setor 
de alimentos. Para essa atividade criamos um jogo 
chamado “Naipes da Comunicação”: um baralho de 
56 cartas divididas em quatro naipes, correspondendo 
ao composto (ou mix) de marketing1, para ser jogado 
com as regras do Poker Texas Hold’em. O objetivo 
do jogo era formar uma combinação de cartas (ou 
como sugere a regra do Poker, “mãos”) que contri-
buíssem para o estudo de ações de comunicação 
para os produtos em questão.
Pela avaliação da ESPM e das empresas envol-
vidas na atividade, como o Grupo RBS, por meio do 
jornal Kzuka, e a Vonpar, distribuidora da Coca-Cola, 
a atividade proposta por meio do jogo “Naipes da 
Comunicação” conseguiu reter a atenção dos jo-
vens em quase 3 horas de atividade, com material 
interativo e de fácil manuseio, resultando em ações 
competitivas de comunicação para o setor de ali-
mentos, a partir das estratégias dos 4P’s. Apesar de 
o baralho Naipes da Comunicação ser um dispositivo 
físico, cuja interação é analógica, percebeu-se que 
a dinâmica adotada para o jogo foi rica na troca de 
informações e possibilitou a compreensão dos jovens 
nativos digitais.
Tendo em vista o contexto ora apresentado, o 
objetivo geral deste artigo é investigar a potencia-
lidade da teoria dos jogos aplicada aos Naipes da 
Comunicação como estratégia de ensino e experiên-
cia de aprendizagem num contexto de economia de 
atenção. Como objetivos específicos, almejamos com-
1 É definido como “o conjunto de ferramentas de marketing que 
a empresa usa para perseguir seus objetivos de marketing” 
(KOTLER, 2006, p. 17). McCarthy citado por Kotler (2006) 
classificou essas ferramentas como os 4 P’s do marketing 
(produto, preço, praça e promoção).
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preender como os jogos podem auxiliar no processo 
de ensino-aprendizagem. Propomos ainda alternativas 
e possibilidades didáticas para o surgimento de novas 
propostas pedagógicas. 
2. Os naipes do ensino e da aprendizagem
Na concepção de Costa (2010) e Demo (2011), 
a noção de educação tem sido reduzida à dimensão 
funcional, transformando o instrucionismo em “padrão 
intocável, sacralizando a transmissão copiada de con-
teúdos copiados”. (DEMO, 2011, p. 8). A preocupação 
com os aspectos instrumentais, lembra Lima (2011), 
tem conduzido à deformação na formação dos su-
jeitos. No mesmo escopo, Citelli (2002) atesta que os 
processos de ensino e de aprendizagem precisam en-
tender o conhecimento como processo social e em 
permanente construção, além de estimular iniciativas 
próprias de desconstrução e reconstrução (DEMO, 
2011). Contudo, para conseguir compreender e pen-
sar criticamente a realidade é indispensável desen-
volver no estudante a capacidade de selecionar in-
formação, inter-relacionar conhecimentos, reelaborar 
sentidos. Para tal finalidade, Baccega (2002) destaca 
a necessidade da ressignificação da escola enquanto 
espaço do saber e, por extensão, da transformação 
da informação fragmentada em conhecimento. Nesse 
sentido, na visão de Costa (2010),
Acesso à informação e ao ambiente de redes sociais, 
que as novas gerações experimentam, são condições 
ambivalentes em termos de apuro de linguagem, 
quando as condições comunicativas são potencia-
lizadas, mas também ficam submetidas a formatos 
minimalistas, fragmentados, e que nem sempre aliam 
informação, conhecimento e apuro ético e estético. 
(COSTA, 2010, p. 95).
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Preocupado em reverter as informações em 
aprendizado, Demo (2011, p. 27) intima os professo-
res que “cuidam da aula, não da aprendizagem”. E 
explica a distância entre ensino e aprendizagem pelos 
professores que “capricham muito em suas aulas, mas 
não conseguem ultrapassar o instrucionismo”. (DEMO, 
2011, p. 29). De um lado, estão os que ensinam. De 
outro, os que aprendem. Em um processo educativo 
equilibrado, entende Demo (2011), professores e es-
tudantes não podem estar em lados opostos. Juntos, 
devem ser os sujeitos da construção do conhecimento. 
Um caminho de superação pedagógica está na 
mudança na forma de ensino. Para Moreira e Masini 
(2001), o ensino deveria ser centrado no estudante e 
não no professor. A ideia de o professor passar abso-
lutamente tudo para o estudante, não permite que 
ele reflita. É preciso ensinar a partir de uma perspec-
tiva crítica – ensinar a pensar – ensinar a perguntar. 
Demo (2011) concorda em colocar o estudante no 
centro da proposta pedagógica, dando ao aprendiz 
espaço não só para buscar informação adequada 
por conta própria, mas para produzir conhecimento 
próprio. Notamos convergência em relação à tese 
de que o estudante deva ser reconhecido como o 
sujeito da aprendizagem. Todavia, precisa ser criado 
um sistema educacional em que as pessoas busquem 
suas próprias respostas e reconstruam o próprio co-
nhecimento (ROBINSON, 2010).  
Postular outra estruturação pedagógica é estra-
tégia indispensável para ter o estudante como sujei-
to do aprendizado. Nesse sentido, as dinâmicas em 
que estudantes e professores interagem em sala de 
aula podem ser aprimoradas, gradativamente. Vale 
dizer, a aula tradicional continua a ser relevante, até 
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mesmo porque os estágios seguintes no caminho do 
aprendizado só se tornam possíveis porque existe essa 
base. Ela só não é suficiente em si mesma. O padrão 
atual, com estudantes em silêncio e o professor minis-
trando o curso à frente de um quadro negro, precisa 
ser retrabalhado. A reinvenção da docência, segundo 
Demo (2011), passa por não ficar falando o tempo 
todo como autoridade indiscutível, ignorando as mo-
tivações próprias das novas gerações. Finkel (2008, 
p. 44) não apenas concorda como estimula a busca 
de maneiras alternativas de ensinar ao propor o mo-
delo “dar aula de boca fechada” em contraponto 
ao clássico modelo “dar aula narrando” (modelo de 
ensino consagrado e aceito por instituições de ensino, 
órgãos governamentais e sociedade em geral).
Emerge, assim, a necessidade de um docente 
que encoraje o aluno no caminho da experimenta-
ção, pois o estudante só dará sentido às informações 
coletadas com a mediação de um professor capaz 
de lhe oferecer condições de alargamento da sensi-
bilidade, sem a qual ele não conseguirá abandonar 
o automatismo das decisões prontas, tornando-se um 
mero agente reprodutor (GRACIOSO, 2011; BACCE-
GA, 2002). No esforço de estabelecer o perfil docente 
demandado pela sociabilidade, Demo (2011, p. 38) 
diz: “o professor é da ordem da mediação” e para 
cumprir o papel de mediador deve ser capaz de 
equilibrar sensibilidade e técnica (BACCEGA, 2002). 
Em sua nova função, é vital ao docente desenvolver 
a competência de ser um estimulador da busca e 
moderador das discussões. 
Defendemos para o docente do ensino superior 
uma prática atrelada à intermediação, assumindo po-
sição ativa ao invés de se refugiar em discursos soli-
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tários, monólogos proferidos em tom de palestra que 
comumente atestam o saber do professor e que não 
garantem o aprendizado dos estudantes. A postura 
que desejamos está vinculada a um docente que se 
interessa pelo processo de ensino e aprendizagem 
a fim de promover a criticidade. Robinson (2010, p. 
8) alerta que “se quisermos encorajar as pessoas a 
pensar, temos que encorajá-las a ser aventureiras 
e a não ter medo de cometer erros”. Deve-se tirar 
vantagem dos erros e naturalizá-los como parte do 
processo, criando uma atmosfera em que não há pro-
blema em estar errado. Manejar falhas é uma etapa 
fundamental para a conquista da excelência, desde 
que encaradas com postura saudável, pela qual nós, 
professores, somos responsáveis em nosso trabalho 
em sala de aula. Estamos habituados a preparar os 
estudantes para o sucesso, esquecendo-nos de pre-
pará-los para aprender a lidar com o fracasso, até 
chegar ao sucesso. 
De forma geral, ainda predomina um formato 
conservador de ensino. Por atacado, resta pouco lu-
gar para o inesperado, o original e o inovador. A es-
cola ainda tem dificuldade de entender o papel fun-
damental que exerce no aprendizado do pensar além 
do convencional. “O atual sistema educacional mata 
a criatividade”. É o que indica Robinson (2010, p. 3). 
Ele defende a tese de uma “educação criativa”, for-
madora da competência chamada “criatividade” nos 
estudantes. Na mesma direção, Vitali (2007, p. 27) rei-
vindica uma “ação educacional para desenvolver ca-
pacidades inovadoras, criativas e críticas”. Podemos 
acrescentar, de imediato, que é imprescindível em 
meio ao processo educacional permitir ao estudante 
gerar competências mais amplas e formativas, como 
C&S – São Bernardo do Campo, v. 38, n. 3, p. 271-298, set./dez. 2016 281
Um caminho de sUperação pedagógica: 
os naipes da comUnicação como dispositivos de atenção
autonomia, curiosidade investigativa, criatividade e 
convivência interpessoal.
Poderíamos dizer, juntamente com Winnicot 
(1975), que é importante utilizar o lúdico em sala de 
aula para ativar a criatividade. O autor relaciona a 
criatividade ao ato do brincar e considera que é so-
mente no brincar que criança ou adulto podem ser 
criativos. Assim, o ato de brincar torna-se possibilidade 
concreta de fruição da liberdade de criação. Por 
conseguinte, ao imaginar iniciativas nas quais o es-
tudante esteja engajado, sinta-se envolvido e com 
a sensação gratificante de estar conduzindo o seu 
próprio aprendizado, é justo pressupor que ele substi-
tuirá a condição de espectador pela de protagonista. 
Entendemos que o ponto de vista da psicologia pode 
auxiliar na seguinte reflexão: quanto nossas salas de 
aula não constrangem o processo criativo? Oportu-
nizamos aos estudantes espaços de liberdade que 
possibilitem práticas criativas? De que forma conse-
guimos estabelecer momentos e espaços lúdicos em 
sala de aula para ativar a criatividade? 
3. As regras do jogo e a ludicidade do jogador
Jogo, segundo Huizinga (2000, p. 13), “é uma ati-
vidade livre, conscientemente tomada como ‘não-sé-
ria’ e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo 
capaz de absorver o jogador de maneira intensa e 
total”. Não se trata de fenômeno fisiológico ou reflexo 
psicológico, pois no jogo há uma função significan-
te que denota determinado sentido. Para Huizinga 
(2000, p. 5), “no jogo existe alguma coisa ‘em jogo’ 
que transcende as necessidades imediatas da vida 
e confere sentido à ação”. O autor sugere que todo 
jogo deve significar algo para o jogador.
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Os jogos são independentes das civilizações. 
Qualquer pessoa, seja qual for a língua, compreende 
sua realidade autônoma, sendo capaz de defini-lo. 
Huizinga (2000, p. 7) afirma que “a existência do jogo 
é inegável”. Para ele, pode-se negar quase todas as 
abstrações, como a justiça, a beleza, a verdade e até 
mesmo a seriedade, mas o jogo não, pois reconhe-
cê-lo é reconhecer o espírito, ultrapassando os limites 
da realidade física. Ao brincarmos ou jogarmos, nos 
tornamos “mais do que simples seres racionais, pois o 
jogo é irracional”. (HUIZINGA, 2000, p. 7). Desta forma, 
os jogos manipulam imagens em uma “imaginação” 
da realidade2, transferindo para o jogador a preo-
cupação de captar seus valores e significados. Ao 
observar as ações das imagens e dessa “imaginação” 
no próprio jogo, é possível compreendê-lo como fator 
cultural da vida.
McLuhan (1964) compara os jogos às instituições, 
considerando-os como extensões do homem social e 
do corpo político – diferente das tecnologias –, que 
considera ser extensão do organismo animal. O autor 
destaca que “os jogos são artes populares, reações 
coletivas e sociais às principais tendências e ações de 
qualquer cultura”. (McLUHAN, 1964, p. 264). Além dis-
so, podem ser entendidos como formas artísticas po-
pulares e coletivas que obedecem a regras restritas, 
representando modelos dramáticos que atuam sobre 
a psicologia humana, servindo para liberar tensões 
particulares. McLuhan (1964) defende que os jogos 
permanecem à margem das pressões materiais rotinei-
ras, pela sua capacidade de estimular a observação 
e a curiosidade.
2 Termo usado por  Hu i z inga (2000,  p .  7)  ao se  refer i r  à 
transformação da realidade em imagens.
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Pelo seu caráter voluntário, o jogo “só se torna 
urgente na medida em que o prazer por ele provoca-
do o transforma em necessidade”. (HUIZINGA, 2000, 
p.10). Quem joga não o faz por imposição, seja pela 
necessidade física ou pelo dever moral, pois não 
o interpreta como tarefa obrigatória. Um conceito 
também associado à brincadeira, pois, para Winnicot 
(1975, p. 76), “brincar tem de ser espontâneo, e não 
submisso”. Huizinga (2000) apresenta, nesse contex-
to, quatro características fundamentais para o jogo: 
a) o fato de ser livre e representar a liberdade; b) 
tratar-se de uma evasão da vida “real”, mesmo que 
temporariamente; c) distinguir-se da vida “comum”, 
seja pelo lugar e também pela duração que ocupa; 
d) criar a ordem e ser a ordem.
Dessa forma, jogar é assumir livremente um ca-
minho para se obter um sentido próprio, com isola-
mento e limitação. O tempo limitado não restringe 
os efeitos do jogo, pois ele atua sobre o espírito e 
sobre a memória mesmo depois de concluído (HUI-
ZINGA, 2000). Já a limitação do espaço representa 
um lugar sagrado, isolado do mundo habitual, onde 
são respeitadas determinadas regras. O jogo, ao pos-
suir uma ordem específica, “[...] introduz na confusão 
da vida e na imperfeição do mundo uma perfeição 
temporária e limitada, exige uma ordem suprema e 
absoluta: a menor desobediência a esta ‘estraga o 
jogo’, privando-o de seu caráter próprio e de todo e 
qualquer valor”. (HUIZINGA, 2000, p.11).
Marshall McLuhan (1964), entretanto, defende 
que os jogos precisam transmitir um eco da vida e 
do trabalho diário para serem aceitos na socieda-
de, tornando-se modelos dramáticos de nossas vidas 
psicológicas, contribuindo para liberar tensões indi-
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viduais. Para o autor, “os jogos deslocam a expe-
riência conhecida para novas formas, iluminando o 
lado turvo e desolado das coisas”. (McLUHAN, 1964, 
p. 272). Por isso, os jogos podem revelar muito sobre 
uma pessoa. Ao jogar, é possível completar e inter-
pretar o significado da vida diária por meio de uma 
visão utópica, como se fosse um paraíso artificial. Esse 
pesquisador destaca que 
[...] jogar implica na consciência da grande despropor-
ção que existe entre a situação visível e os dados reais. 
Um senso similar preside a situação lúdica, como tal. 
Sendo o jogo, como qualquer forma artística, o simples 
modelo tangível de uma situação menos acessível. 
(McLUHAN, 1964, p. 274).
Yanaze (2012, p. 61) aproxima a ludicidade, ou 
o prazer e o jogo no ato de fazer, como “o elo mais 
coerente e permanente entre ensino e aprendizagem”. 
Segundo o autor, “informações, lógicas, raciocínios e 
valores são apropriados de forma mais profunda e sig-
nificativa quando são assimilados de forma prazerosa 
e condicionada em brincadeira ou em jogo, ou seja, 
de forma lúdica”. (YANAZE, 2012, p. 61). Apesar do seu 
contexto livre, o lúdico necessita de regras, de deter-
minada ordem para a constituição do jogo, assumindo 
caráter de guia para estabelecer a ordem social e 
possibilitar a formação da cultura e do ser social.
Ao relacionar o jogo com conhecimento, Huizin-
ga (2000, p. 79) mostra que pela competição é pos-
sível solicitar respostas para determinadas perguntas, 
seja por meio de oráculos, apostas, julgamentos ou 
enigmas. Os problemas, que na origem grega significa 
“aquilo que é colocado perante alguém”, remetem 
aos desafios impostos pelos filósofos que, ao desa-
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fiarem seus rivais, afirmavam suas opiniões de forma 
veemente, como se fossem campeões. Por tudo isso, 
o estudante, ao assumir o papel de jogador, é convi-
dado, por meio da ludicidade, a encontrar soluções 
ou alternativas para determinado problema condu-
zido além das barreiras do convencional à medida 
que precisa estabelecer pensamentos divergentes e 
associativos. No entanto, para atingir esse nível é im-
portante fomentar condições favoráveis em sala de 
aula, preferencialmente tirando vantagem do fato de 
estamos imersos em um “ambiente educativo difuso 
e descentralizado”. (SARTORI, 2010, p. 40). 
Se o sistema educacional ainda tem bastante a 
avançar para se tornar espaço estimulante e inspira-
dor no processo formativo, soa como alento a identifi-
cação, por parte de Citelli (2002), da aproximação da 
escola em relação às linguagens que ele chama de 
não escolares. Tal afirmação abre passagem para de-
fendermos os jogos, por sua forma lúdica de interação 
social como estratégia de ensino para reconfigurar 
o cenário da aprendizagem em uma economia de 
atenção, transformando a sala de aula em espaço 
variado de aprendizagem e recheado de ludicidade. 
4. Os naipes como forma de comunicação e 
compreensão
McLuhan (1964, p. 270) estabelece relação entre 
o jogo e a comunicação ao propor que “jogar, na 
vida como uma roda, implica em interjogar”. O autor 
crê que durante o jogo “deve haver um toma-lá-dá-
cá, um diálogo, como entre duas ou mais pessoas ou 
grupos” (McLUHAN, 1964, p. 270). Mas Morin (2007, p. 
42) alerta que não devemos confundir comunicação 
com compreensão, pois ao comunicar estamos pro-
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movendo uma “comunicação de informação às pes-
soas ou grupos que podem entender e intercambiar 
informações”. Já a compreensão é “um fenômeno 
que mobiliza os poderes subjetivos de simpatia para 
entender uma pessoa como uma pessoa que é tam-
bém sujeito”. (MORIN, 2007, p. 42). Isso denota um 
paradigma fundamental no mundo da comunicação. 
De um lado observamos a considerável ampliação 
das formas de comunicação, de outro a crescente 
carência de compreensão.
Ao deslocarmos as declarações de McLuhan 
e Morin para as práticas acadêmicas, poderíamos 
considerar que o jogo enquadra-se num gênero 
participativo, pois traz para o universo da educação 
a participação dos estudantes em atividades con-
juntas e colaborativas. O jogo permite interlocução, 
intervenção e construção de conhecimento coletivo, 
interativo. Assim, os jogos transcendem a relação pe-
dagógica de sujeito/objeto e suscitam a possibilidade 
de envolver as mentes dos estudantes para fazê-los 
trabalhar em parceria entre si e também com o pro-
fessor, discutindo ideias complexas e desafios, além 
de encontrar maneiras de resolvê-los. 
A fim de tornar a sala de aula um lugar de dis-
cussão, o jogo Naipes da Comunicação foi pensado 
como iniciativa para tornar o estudante mais ativo 
e protagonista do próprio aprendizado. Essa estraté-
gia oferece ainda ao professor uma alternativa para 
“capturar” a atenção dos estudantes, proporcionan-
do, assim como nos jogos, fases mais desafiadoras e 
complexas de aprendizado. Uma proposta alinhada 
às diretrizes do tradicional relatório Horizon Report (vol-
tado ao ensino superior), que teve sua versão 2013 
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divulgada em 29 de abril daquele ano3. O documen-
to anual identifica seis tecnologias emergentes que 
deverão se tornar populares até 2018, bem como 
seis tendências e seis desafios que as universidades 
devem ter no seu dia a dia para um período de até 
cinco anos. Dentre as tecnologias que teriam maior 
importância para o ensino, a aprendizagem e o ques-
tionamento criativo nos próximos dois e três anos e 
passariam a ser usadas pelas principais instituições 
de ensino superior como ferramentas, está “gaming 
e gamificação”. 
Explica-se, no relatório, que jogar tem por objeti-
vo promover o engajamento dos estudantes, uma vez 
que desafia seus conhecimentos. Nas edições ante-
riores do Horizon Report, a gamificação já havia sido 
mencionada, mas então denominada de educação 
baseada em jogos. Agora foi ampliada porque, além 
de incluir as ferramentas necessárias para apoiar o 
aprendizado, também está envolta numa cultura e 
design específicos.
4.1 O design dos Naipes
Para o processo de criação dos Naipes da Co-
municação, estudamos as características dos jogos 
de cartas. Huizinga (2000) estabelece que, desde os 
tempos mais primitivos, se tem conhecimento sobre um 
grande número de jogos de mesa, sendo atribuída im-
portância devido ao fator sorte. O pesquisador explica:
Mas quer sejam jogos de azar ou de habilidade, sem-
pre se encontra neles um elemento de seriedade. [...] 
Os jogos de cartas diferem dos jogos de tabuleiro na 
medida em que jamais chegam a eliminar completa-
mente o fator sorte. Quanto mais este predomina mais 
3 Disponível em: <http://porvir.org/porpensar/dissecando-ensino-
superior-ate-2018/20130429>. Acesso em: 4 jun. 2016
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ele tenderá a cair na categoria dos jogos de azar. [...] 
Por outro lado, os jogos de cartas mais intelectualiza-
dos dão ampla oportunidade para a manifestação 
das tendências associativas. (HUIZINGA, 2000, p.142). 
Com o intuito de tornar o perfil do jogo mais di-
dático, foi escolhido um conjunto de regras inspiradas 
no Poker Texas Hold’em – estilo mais popular entre os 
jogos de cartas e também o único considerado por 
cientistas e pesquisadores como um jogo que depen-
de muito mais de aprendizado, estratégia, matemá-
tica, psicologia, poder de observação e raciocínio 
rápido do que propriamente da sorte. Segundo ma-
téria publicada no portal UOL4, em outubro de 2009, 
uma análise feita pelo laboratório de um dos peri-
tos mais conhecidos e respeitados do Brasil, Ricardo 
Molina, da Unicamp, concluiu que é a habilidade o 
fator determinante para um jogador vencer no Texas 
Hold’em, e não a sorte. 
O conteúdo utilizado para o Naipes da Comuni-
cação foi baseado no composto (ou mix) de marke-
ting. O pesquisador Yanaze (2011) data esse conceito 
a partir do início da década de 1960, tendo sido cria-
do por Jerome McCarthy, que formulou a teoria dos 
4 P’s (produto, preço, praça e promoção) do com-
posto de marketing, como sendo “as quatro variáveis 
básicas, que comporiam a estratégia de atuação de 
uma empresa no mercado”. (YANAZE, 2011, p. 33). Os 
4 P’s se tornaram a base de interação das empre-
sas com o mercado até os dias de hoje. Segundo o 
autor, atualmente entende-se que as variáveis dos 4 
P’s podem assumir papel mais abrangente, pois são 
4  Disponível em: < http://esporte.uol.com.br/ultimas/2009/10/01/
ult58u1631.jhtm> Acesso em: 4 jun. 2016.
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compreendidas como produto/serviço, preço/remune-
ração, praça/distribuição e promoção/comunicação.
Uma vez definida a modalidade “jogo de car-
tas”, as regras do Poker Texas Hold’em e o conteúdo 
do composto de marketing, foram escolhidos para os 
Naipes da Comunicação os termos que fariam par-
te de cada carta e de cada naipe, distribuídos da 
seguinte forma: produto (paus), preço (ouros), praça 
(espadas) e promoção (copas). Foram elencados 56 
termos do marketing e da comunicação, acrescidos 
de uma breve noção sobre cada um deles. Com o 
cuidado de relacionar cada termo com um dos P’s 
do composto de marketing, cada carta recebeu um 
nome e um princípio teórico correspondente. Des-
sa forma, o estudante-jogador pode ter acesso aos 
conceitos teóricos enquanto participa do jogo. Para 
ilustrar as cartas, foi utilizada a técnica de editoração 
“All-Type”, que prioriza o uso de textos em detrimen-
to de desenho ou foto. O design do baralho foi de 
responsabilidade dos professores da ESPM-Sul, Rogé-
rio Abreu e Rodrigo Valente, conforme os exemplos 
apresentados a seguir (Figura 1).
Figura 1: Cartas de naipes diferentes
Fonte: os autores (2016)
Produto Preço Praça Promoção
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4.2 As “mãos” dos Naipes
Ao escrever as regras do jogo Naipes da Comuni-
cação, nos inspiramos no Poker Texas Hold’em – que 
tem por objetivo formar a melhor “mão” possível, isto 
é, uma combinação de naipes e números ranqueados 
por diferentes pesos. Tal objetivo não difere muito da 
comunicação, pois, para tomar uma decisão é preci-
so escolher ferramentas, que, combinadas, produzem 
resultados rentáveis para marcas de produtos e ser-
viços. A estratégia do jogo Naipes da Comunicação 
também foi inspirada no Poker Texas Hold’em, cujas 
apostas tornam as jogadas mais valiosas e desafia-
doras. Em sala de aula as fichas assumem caráter 
lúdico, gerando nos estudantes-jogadores uma ideia 
de desafio por jogada. 
Huizinga (2000, p. 40) defende que “jogamos 
ou competimos “por” alguma coisa”. A vitória é o 
objetivo pelo qual se joga, mas, segundo o autor, 
pode ser aproveitada de diferentes maneiras, como 
“a celebração do triunfo por um grupo, com grande 
pompa, aplausos e ovações”. (HUIZINGA, 2000, p.40). 
Seus frutos podem ser a honra, a estima, o prestígio. 
A vitória é vista como um prêmio, que pode ter valor 
simbólico, material ou abstrato. Huizinga (2000) ainda 
estabelece a diferença entre prêmio e aposta. En-
quanto o primeiro está relacionado à ideia de algo 
valioso, como uma quantia em dinheiro ou mesmo 
uma coroa de louros, o segundo é um “penhor”, 
como se fosse um objeto atirado dentro do campo 
a titulo de desafio. As apostas no jogo Naipes da Co-
municação são apenas incentivos, pequenos desafios 
para tornar o prêmio (a compreensão ou a aquisição 
do conhecimento) mais valioso.
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No jogo Naipes da Comunicação não há adver-
sários diretos. O foco é formar a melhor “mão”, ou 
seja, a melhor combinação de cartas de acordo com 
as regras sugeridas pelo Poker Texas Hold’em. Quem 
souber usar o melhor ranking de “mãos” associado 
com a melhor estratégia de comunicação para um 
determinado produto ou serviço ganha o jogo. Abai-
xo, relacionamos três exemplos de “mãos” (Figuras 2, 
3 e 4) com possíveis aplicações para a comunicação.
  
Figura 2: Straight Flush, uma sequência de cinco car-
tas do mesmo naipe. Aplicação: análise para a rea-
lização de um plano de comunicação.
Fonte: os autores (2016)    
   
Figura 3: Four of a Kind, uma “mão” com quatro car-
tas de mesmo valor. Aplicação: estratégia para re-
dução de estoques, com sinalização no PDV e envio 
de mala-direta para o público-alvo. 
Fonte: os autores (2016) 
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Figura 4: Flush, uma “mão” com 5 cartas do mesmo 
naipe. Não precisam estar em ordem. Aplicação: es-
tratégia de reposicionamento de produto/serviço que 
determinou novos objetivos de marketing e comunica-
ção em determinado mercado, para se diferenciar da 
concorrência, a partir de melhores práticas e estudo 
do processo de compra.
Fonte: os autores (2016)
4.3 O aprendizado dos Naipes
Lopes (2011) afirma que os estudantes contem-
porâneos anseiam pelo aprendizado que desafie seu 
conhecimento. E nós enxergamos a inserção dos jogos 
na sala de aula como tentativa de associar o ensino 
pedagógico com a realidade do aluno. É de Morin 
(2007) a sentença segundo a qual aprender fica mais 
fácil quando o conteúdo faz parte de um contexto. 
Mas Sartori (2010) e Costa (2010) pegam carona ao 
sustentar, respectivamente, que “o educador deve 
considerar o entorno cultural do aluno [...] para pla-
nejar ações que possibilitem a participação, a cons-
trução e troca de sentidos” (SARTORI, 2010, p. 46), 
e que deve deixar “de existir distanciamento entre 
mundo experenciado pelos educandos e os proces-
sos de aprendizagem na escola”. (COSTA, 2010, p. 
98). Nesse sentido, o jogo Naipes da Comunicação 
propicia ao estudante conectar o que se aprende 
e, em especial, o modo como se aprende, com a 
realidade dele.
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Pelo caráter lúdico do jogo, os Naipes da Comu-
nicação dialogam com a noção de aprendizagem 
distraída proposta por Sartori (2010). Conforme a auto-
ra, a escola precisa estar preparada para “lidar com 
a observação distraída, que proporciona aprendiza-
gens na diversão; com as aprendizagens construídas 
em contato com novas linguagens”. (SARTORI, 2010, 
p. 47). Em tom semelhante, Demo (2011) sugere o 
incremento de modos não formais de aprender para 
pleitear a aprendizagem crítica e criativa e, por ex-
tensão, forjar autonomia. Por isso, os novos modos 
de aprender precisam ser projetados na perspectiva 
de motivar o estudante a reconstruir conhecimentos 
e fomentar nele a autoria individual e coletiva, além 
de estimular a observação e a curiosidade, como 
fazem os jogos.
Por sua vez, a noção de aprendizagem distraída 
não está distante da teoria do brincar criativo de Win-
nicot (1975), para quem a restrição às atividades lúdi-
cas e a escassez de brincadeiras acarreta na perda 
da espontaneidade e do impulso criativo. De acordo 
com o autor, o brincar está diretamente associado 
a uma experiência criativa intensamente real para o 
sujeito, e o brincar criativo só se origina de um estado 
relaxado, o que implica em um espírito liberto para 
manejar as potencialidades criativas. Embora as pro-
posições de Winnicot (1975) façam referência geral 
à criatividade, podem ser estendidas para compre-
ender como o jogo Naipes da Comunicação auxilia 
no processo de ensino-aprendizagem, haja vista que 
a criatividade está estreitamente ligada – e por isso 
converge com os jogos – à imaginação, à capaci-
dade contínua de mudar de olhar e de percorrer 
caminhos menos óbvios.
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5. De olho na banca: considerações 
provisórias sobre os naipes da comunicação
Muito se enuncia, como evidenciamos na seção 
destinada ao ensino e aprendizagem, sobre a neces-
sidade de metodologias plurais diante de realidades 
complexas; sobre o desafio para as instituições de 
ensino em adotar estratégias inovadoras para forma-
ção discente; sobre as mudanças em sala de aula e 
a introdução de metodologias de ensino inovadoras. 
Naturalmente, alterações no processo de ensino e 
aprendizagem se fazem necessárias. No entanto, o 
discurso nem sempre se materializa. Nesse escopo, 
o jogo Naipes da Comunicação associa uma forma 
lúdica de interação social com o processo de ensino
-aprendizagem e brota como proposta pedagógica 
que delineia o ambiente educativo como lugar no 
qual os sujeitos encontrem espaços de dizer.
Acreditamos que os jogos se constituem em im-
portante dispositivo de socialização. Somos a favor de 
ferramentas alternativas de aprendizagem, de permitir 
que o estudante consiga visualizar o conteúdo, inte-
ragir com ele e intervir nele. Nesse sentido, os Naipes 
da Comunicação nos facultam a possibilidade de 
rever conceitos tradicionais de ensino-aprendizagem 
para tornar a aula mais significativa e convidativa. E 
a questão não está relacionada somente à tecnolo-
gia, cada vez mais presente no ambiente acadêmico, 
mas ao modo como o professor concebe a sua aula, 
bem como a sua capacidade inventiva de propor 
práticas embrionárias para que o estudante se sin-
ta engajado. Envolver o estudante nos parece ser o 
enigma – e não a tecnologia como muitos acreditam. 
O jogo Naipes da Comunicação propõe transformar 
o que seria uma obrigação – participar da aula – em 
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atividade prazerosa, facilitando o caminho para que 
o estudante chegue à compreensão criativamente e 
com alegria. Igualmente, esse novo enquadre parti-
cipativo facilita a organização e a administração de 
relacionamentos interpessoais. 
O nosso posicionamento de que os jogos modi-
ficam as formas de apreensão de sentidos, poten-
cializando rupturas com os esquemas tradicionais 
de ensino e aprendizagem é corroborado por uma 
recente pesquisa realizada na Faculdade de Medici-
na da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), 
segundo a qual jovens que têm o hábito de jogar 
videogame se saem melhor em testes de atenção. 
Na mesma pesquisa, voluntários que nunca haviam 
tido contato com jogos eletrônicos melhoraram o seu 
desempenho a partir da interação com o dispositivo. 
Em Nova York foi criada a Quest of Learn, escola pú-
blica que transmite todos os conteúdos acadêmicos 
por intermédio de jogos. Segundo matéria publicada 
pelo Portal Aprendiz5, por meio dos jogos os estudan-
tes podem mudar a forma como se relacionam com 
o mundo à sua volta. 
Isso nos faz crer que as instituições de ensino po-
dem e devem investir em uma pedagogia expressiva, 
em que a atividade lúdica, o diálogo e a troca de 
experiências estejam presentes. E a teoria dos jogos 
aplicada aos Naipes da Comunicação como disposi-
tivos de atenção se insinua como caminho de supe-
ração pedagógica ou, no mínimo, como alternativa 
didática por meio de um dispositivo físico, com efeitos 
semelhantes aos atuais dispositivos comunicacionais. 
Somos convidados a refletir sobre o surgimento de 
novas propostas pedagógicas de mediação que “rou-
5 Disponível em: <http://portal.aprendiz.uol.com.br/2012/09/10/o-
que-os-jogos-tem-a-ensinar-a-criancas-jovens-e-adultos>. Acesso 
em: 4 jun. 2016
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bem” o interesse dos estudantes e que assegurem a 
possibilidade de apropriação crítica e criativa das 
informações numa economia de atenção. 
Descobrir o que faz o estudante destinar seu tem-
po e repousar sua atenção em uma única coisa de 
cada vez é o desafio. De olho na banca, distribuímos 
os Naipes da Comunicação na sala de aula. Quem 
sabe esteja no tempo de fruição uma das grandes 
diferenças que vai se estabelecer entre o consumo 
múltiplo e superficial e as experiências oferecidas por 
novas práticas pedagógicas? Quem sabe embara-
lhamos as cartas novamente e convidamos nossos 
alunos a jogar?
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